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Dalam hasil karya ini penulis akan memaparkan mengenai perencanaan dan 
perancangan set dan properti yang dibuat untuk menjadi perlambangan kepribadian 
para tokoh hantu berdasarkan tiga dimensi karakter dalam film Sajen. Perancangan 
dimulai dengan penelitian guna mendapat dasar yang kuat bagi rancangan. 
Penelitian menggunakan metode kualitatif dengan berdasar pada studi pustaka serta 
penguatan melalui acuan. Studi pustaka dilakukan sebagai dasar untuk perancangan 
set dan properti. Acuan digunakan untuk memberi referensi lebih yang tidak 
didapatkan melalui studi pustaka. Proses pengkajian acuan dilakukan dengan studi 
eksisting pada film dan riset lapangan. Perancangan dimulai dengan pengkajian set 
yang didapat dari storyboard. Melalui hasil pengkajian, dimulai perancangan 
mengenai properti yang hendak dimasukkan ke dalam set. Properti yang didapatkan 
lalu diatur dalam sebuah set. Dari set yang telah disusun, dimulai perancangan 
warna untuk semakin menguatkan impresi seram yang dikehendaki sesuai dengan 
keinginan tim produksi. Dengan perancangan yang dibuat, penonton diharapkan 
mendapat impresi mengenai kepribadian para hantu dan merasakan suasana seram 
yang dikehendaki oleh penulis dan tim untuk mendukung jalan cerita. 
 





In this paper, writer will explan about planning and designing set and property that 
created to be representative of the personalities of the ghosts according to three 
dimensionals character in Sajen film. The design starts with research to get strong 
base for final design. The research in this paper using qualitative methods 
according to literature study and reinforcement trough reference. Literature study 
used as base for designing set and property. Reference used to give more 
information that not obtained trough literature study. References are obtained 
trough existing study and field research. The design starts with storyboard’s 
breakdown to get information about set and propertys in shot. Information from 
storyboard’s breakdown used to list down propertys that needed in one shot. 
Propertys that collected will be arranged in set. Set’s design that obtained will be 
colorized to get spooky impression that pursued by production’s team. Created 
design are expected to deliver impression the personalities of the ghosts through 
properties and make audiences will feels spooky impression that pursued by writer 
and team to supports story. 
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